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今回は､私が作成 した教材作成 ソフ トの中で特に工夫 した箇所 を紹介 してい く｡
いろいろな選択を行 うメニュー画面では番号を入力 して選択するよ りもカー ソル
を移動 して選択する方がはるかにスマー トであるoカーソルを標示するには文字
の白黒反転を利用すると便利である.次にマウスを使 って長方Jf';を描 くとき､始
点を指定 してか ら､終点を指定するまでの間､始点 と移動 しているマウスカーソ
ル とを対角とする仮の長方形を常に描いてやれば､思い通 りの長方形が得 られる｡
しか しそこには既存の図形 を消 してはな らないという非常に困難な課超が存在す
る｡これは論理演符XORを用いたPUT命令を利用することでなんとか解決 し
た｡さらにある図形 をコピーするとき､その図形がマウスカーソルに付いて動け
ば､ここそと言うピンポイン トにコピーで きるC これもGETとPUT命令 とを
用いることで解決する｡また図形の拡大 も多少時間を要する作薬ではあるが､区
頂iの行や列を必要回数コピーしてやることで可存巨となるC
1.はじめに
コンピュータが学校に増大されつつあると
き､私は全ての授業がコンピュータで行われ
る日が近い将来必ず来ると信 じ､コンピュー
タを使って授某を展開 していく研究を始めたO
コンピュータを利用 した教育がまだ確立 して
いない現在､将来を見据えて ｢多大な時間を
要することを承知で､無理をしてでも教育目
標の漣成をコンピュータを使って行おうと努
力すべき｣なのか､それ とも社会に出てから
役立つことを考え ｢それほど負担なくできる
コンピュータの利用法を字はすべき｣なのか
意見が分かれるところである｡ しかし今回は
それには触れず､コンピュータを使って授業
目標を速成する場合を考えていくことにする｡
コンピュータを頻繁に授業に使おうとすれ
ば､いちいちプログラムを組んでい くといっ
た手間暇のかかる方法は適さない｡そこには
教材を簡単に作れ る教材作成ソフ トがどうし
ても必要になって くるc Lかもそのソフ トは
兼者が営業用に作 ったものではなく､現役で
教壇に立っている教師が自ら ｢ここはこう展
開 したいからこんな機能がいる､あそこでは
こうだ｣と問答 しなか ら作 った､ いわゆ る
｢かゆいところに手が届 く｣ソフ トでなけれ
ばならないと思い､自分で作 る決心をした｡
教材作成ソフ トは普通 ①画面を作成する
｢作画ソフ ト｣と ②作った画面を結び付け
た り解答によって分岐させた りする ｢作涜ソ
フ ト｣と ③その流れに従って実行 していく
｢実行ソフ ト｣の3つか ら成 り立ってお り､
それぞれに私なりの工夫をほどこしている｡
例えば ｢作画ソフ ト｣では手順を何時も屠下
段に標示 し､マニュアルを必要としないし､
天体の動きを説明する円述動ができた り､デ
ータを入力するだけで関数グラフや統計グラ
フを簡単に描 くこともできる｡また ｢作流ソ
フ ト｣では班字入力の解答をも可能にしてい
るし､ii沢渡による分岐は勿論､正当串によ
る分岐も可能である｡
今回は①～③のソフ トを選択する ｢メニュ
ー両面｣と①の ｢作画ソフ ト｣で行った工夫
の一部を紹介して行きたい｡
ここで使mするパソコンはNECのPC9
8シリーズ､使用言語はMS-DOS対I,Lt-.の
N88BASIC(DOS-BASIC)と
し､皆さんがある程度BASICを理解する
ものとして話 しを進めて行 くD
2.メニュー画面の工夫
メニューのiiL択で普通に行われている方法
は､画面に示されたメニューの中で自分の選
択 したい番号を入力 し､それをINPUT命
令で取ることだと思う｡この方法はプログラ
ムが簡単で作る側から雷えは助かるのだが､
使う側から言えば､入力 した番号が正 しいか
否か案外気になるものだ し､番号を入力する
こと自体に多少の抵抗がある｡そこで私はカ
ーソルをi望訳 したいメニューに合わせて リタ
ーンする方法を採用 した｡その両面を示 した
のか右上の 【図 1】である｡
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【図1】
このlJ;(理は､INKEYS巾令でキーが州
されるのを待ち､ Jキーが押されるとメニュ
ー番号を 1増や し､ †キーが押されるとメニ
ュー番号を1減 し､その番号に対応 したメニ
ューを自照反転させて表示 してやれば､いか
にもカーソルが移動 しているように見えるこ
とを利用 しているOまたメニュー番号が 5(
メニューの数)を越えれば 1に戻 し､ 1より
小さくなれば 5にすることでエン ドレスの移
動が可能 となる｡そして r)夕-ンキーカ叩1さ
れたならば､その時のメニュー番ilによって
作業を分岐させていけばよい｡
次にこのメニュー画面のプログラムを簡略
化 して解説する｡
(1)初期設定
130AS(3)=一 実 行 t
140AS(4)=一フロッピーの初期化一
150AS(5)=' .8! 7 I
100のCONS0LE命令のLa後に付 く0
は画面に標示する文字の白,?;～反転を可能とす
るために必要な設定であ る｡
(2)タイ トルやメニューの標示
160LOCATE24,2
170PR川T●教材作成 ソフ ト SSI-
180LOCATE27,5
190PRINT)作 業 メ ニ ュ ー
200N=1:GOSUti*CURSOR
200はメニュー番号Nを初期設定の 1とし
てから､カーソルを標示するサブルーチン (
*CURSOR)へ飛ぶ｡
(3)キーが卯されるのを待つルーチン
210★LOOP
220 KS=lNKEY$
230IFKS=‥ THEN*LOOP
240 tFKS=CHRS(&HIE)THENN=N-1.
IFN=OTHENN=5
250 1FKS=CHR‡(&HIF)THENN=N†1:
1FN=6THENN=1
260 1FKS=CHRS(&HD)THEN
ONNGOTO*JlJJ2,*J3,*J4,*J5
270 GOSUti*CURSOR
280GOTO+LOOP
210-230は､何もキーを押さない間は
*LOOPへ戻るルーチン｡
240は､CHR令(&HIE) (†キー)
が押されたならばNを 1小さく (カーソルを
1つ上げる)し､もしN=0 (カーソルが上
が りすぎ)になればN-5 (カーソルを一番
下)とする｡
250は､CHRS(&HIF) (Jキー)
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が押されたならば Nを 1大きく (カーソルを
1つ下げる)し､もしN=6 (カーソルが下
がりすぎ)になればN-1 (カーソルを一番
上)とする｡
260は､CHR令(&HD) (リターンキ
I)が押されたな らば､そのnrfのNの値によ
って*Jl～*J5に飛んで行 く｡
(4)カーソルの付いたメニューを標示する
サブルーチン
290★CURSOR
300FORⅠ=1TO5
310 ⅠFN=lTHENCOLOR4
ELSECOLORO
320 LOCATE29,I+8:PRlNTAS(I)
330NEXTi
310,320は､Ⅰの値 (メニュー番号)
かNの値 (カーソル番号)と一致する時はC
0LOR4(反転文字)､それ以外はC0L
OR0 (普iA文字)で メニューを表示する｡
(5)リターンか押された崎の刃喜び先
350+Jl:RUN'SAKUZU'
360+J2:RuN'COURSE'
370*J3.RUNtJⅠKKOUl
380*J4:CHⅠLD■FORHATB:-:RUN
380のCHILD命令はMSDOSの外部
命令FORMATを実行 して戻って来る｡
3.移動するマウスカーソルに仮の長方形を
付いてこさせる工夫
例えば長方形を描 くとき長方形の左上 (始
点)と右下 (終点)をマウスで指示 してやる
必費があるが､始点を指示してから終点を指
示するまでの間､右上に示す 【図 2】のよう
に始点と移動するのマウスカーソルを対flJと
する仮の長方形を常に描いてやれば､大きさ
が把握でき､正確な長方形を描 くことができ
る｡
【図2】
これを免屈させれば始点を長方形の左上に
限 る必要もないし､直線や円も可能である｡
また､マウスカーソルの移動中に始点をキャ
ンセルするといった応用も可能である｡ しか
し最大の問題は既存の図形に髭轡を与えずに､
仮線のみ描いては消 し描いては消すといった
作業を繰 り返すことである｡既存の図形Bの
上に仮の長方形を描 くことは油蝉だが､図形
Bは消さすに､仮の長方形だけを消すことは
大変なアイディアが必要である｡
それを可能とする方法として次の 2つが考
えられる｡
①仮の長方形を描 く前に既存の図形を記T,･3し
ておき､仮の長方形を消 した後､その凶形を
復活させる｡
②論理演許XORを用いて既存の図TF/;の上に
仮の艮/)一形を並ね描 きし､さらにもう一度X
ORで同じ長方形を並ねることで仮の土ヾ方形
のみ消す｡
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(丑の方が簡単であるが､②の方が既存の図
形と虚ね合わせた感 じが出ること､他への応
用も広いことから､②を採用することに したQ
論理演界XORは同じものの和を0とする
液汁であ り､同 じ図形を重ねればその図形だ
けを消すことになる｡
それでは繭理滅罪XORで図形を招 くには
どうしたらよいのだろうか｡富士通のBAS
IC (FBASTC)には､LINE命令の
中にXORを指定する機能があるが､NEC
のBASIC (N88BASIC)にはその
機能はない｡マシン語で組むことは可能だが
マシン語に入るのはなかなか大変で､できれ
ばBASICのみで組みたいものである｡N
88BASICで純理iH'fy-XORが可fiEなも
のにPUT命令かあるO乗降にはGET命命
で取った図Jf壬をXORを付けたPUT命令で
描 くことになる｡このGETとPUTの命令
は時間が多少かか り､扱える大きさに限度が
あ り､メモリーを多 く使うなどの欠点はある
が､その使用の手軽さはそれらの欠点を差 し
引いてもお釣 りが来るし､さらに拡大や移動
といった応用面も出て来る｡
次に図形Aが描かれている状態でその上に
仮の長方形を描 く場面を具体的に説明してい
く｡
ます始点からマウスカーソルまでを対角と
する長方形を衷画面に描 き､それをGET命
令で取る｡次にGET命令で取った長方形を
論理滴算XORを付けたPUT命令で､図形
Aの描かれている蓑画面に重ね描きする｡そ
してマウスカーソルが少 しでも移動すれば､
先ほどと同 じ長方形をもう一度XORを付け
たPUT命令で_堕ね描きして長方形のみを消
し､新たに始点か ら移軌 したマウスカーソル
までの長方形を同様の方法で描いてやる｡こ
れを繰 り返すことで移動するマウスカーソル
に付いて仮の長方形が変化 してい くように見
えるのである｡
GETする範隅が大きすぎるとエラーが苑
生するが､これなどは簡単に制御 してやるこ
とができるのでたいした問題ではないO
次に移動するマウスカーソルに付いて仮の
長方形を動かすプログラムを簡略化 して解説
する｡
(1)初期設定
lOOCLEAR,,&H3000
110D川 G%(32000)
120MOUSEO
100のCLEAR命令に付いている3番目
の数字は配列7=一夕微域のサイズで､ i10
のDIM命令で縫保するG%の配列を大きく
する (GET命令で大きな区画を取 る)ため
にできる限 り大きくしておくと良い｡
120は､マウス環境の初期化でマウスを使
用する場合必ず必要であ る｡
130は､マウスカーソルを表示する｡
(2)長方形の左上 (始点)の決定
140LOCATE5,24
150PR川TI長方形の左上をマウスの
左で指示 して ください○
1600NMOUSE(a)GOSUB暮SⅠTENSUB
170トlOUSE(2)ON
180+LOOPl
190 X=HOUSE(0):Y=MOUSE(1)
160,170は､マウスの左ボタンが押さ
れたら､始点の座標を定めるサブルーチンへ
飛ばす割 り込みの設定である｡
180-200は､マウスカーソルの座標を
それぞれX,Yに代入しなから割 り込みが発
生するまで待つループ｡
(3)仮の長方形の標示 と､終点の決定
210本SYUTEN
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220LOCATE5,24
230PRINT一長方形の右下をマウスの
左で指示 して ください｡'
240MO]SE(2)OFF
2500NMOUSE(2)GOSUB*SYuTENSUB
260MOUSE(2)ON
270XO=Xl:YO=Yl:SEM=0
280+LOOP2
290 X=MOUSE(0):Y=MOUSE(1)
300 1FX(>XOORYく>YOTHEN
GOSUB*KAR工SENSUB
310 Ⅹ0=X:YO=Y
320GOTO★LOOPZ
270は､始点の座標をX0,YOに覚えさ
せる｡SENは仮の長方形を標示 している (
SEN=1)か否 (SEN=0)かを示すシ
グナルである｡
280-320は終点決定の割 り込みが苑生
するまで､始点か らマウスカーソルまでの仮
の長方形を描 き続けるループ｡
290は､マウスカーソルの座標をそれぞれ
X,Yに代入する｡
300は､現在のマウスカーソルの座標が直
前の座傾X0,YOと異なっていれば仮の長
方形を描き直すサブルーチン-飛ぶ｡
310は､XO,YOの値を現在のマウスカ
ーソルの座標に直す｡
(4)求める長方形を描いて終了
330*TYOHOKEⅠ
340L川E(Xl,Yl)-(XZ,Y2)‥B
330は､終点が決定されたらここに飛んで
来る｡
(5)始点の座標 を定めるサブル ■ーテン
360tSITENSUB
370Xl=X:Yl=Y
巳80Rm N刷 TE"_+ I
360は､現在のマウスカーソルの座標 を始
点の座標 Xl,Ylへ代入する｡
370は'.サブルーチンなのでRETURN
で返す必要がある｡
(6)終点の座標 を定め るサ フル-ナン
390*SYUTENSUB
400x2=X:Y2=Y
410RETURN*TYOHOKEr
400は､現在のマウスカーソルの座標 を終
点の座標 x2,Y2へ代入する｡
(7)仮の長方形を描 くサ ブルーチン
420*KARlSENSUB
4301FSEN=lTHENPUT@(Xl,Yl),GIS,
XOR:SEN=0
440SCREE:N3,0,】,1
450LINE(Xl,YJ卜(X,Y),4,B
460GET@(Xl,Yl)-(X,Y),GX:CLS2
470SCREEN3,0,0,I
480PUT@(Xl,Yl),GX,XOR:SEN=1
490RETURN
430は､もし仮の長方形が既に描かれてい
る時 (SEN=1)は､諭珊演許X0Rのイ]
いたPUT命令でそれを消 し､SENを初斯
値に成す｡
440,450は衷画面にyJu-h':tか らマウスカ
ー ソルまでの長方形 を描 く｡
460は､その長方形をGETnT令で1&った
後､範画面を消す｡
470,480は､衷画面へXORの付いた
PUT命令で仮の長方形 を描 き､SEN-1
とする｡
4.コピー したい図形をマウスカーソルに付
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けて効かすJ二大
鱈通の市販 ソフ トではコピー したい図JP,の
枠だけがマウスカ-ソルに付いて動 く場令が
多いが､下に示 す 【図 3】のように図斤三その
ものを動かすと､ここぞ というピンポイ ン ト
にコピーできるのは言 うまでもない｡ しかも
これは t-,占亡3の ｢仮の長jj-)riを描 いてい く｣
方法の簡単な応川に過 ぎない｡
【Ek13】
只体的には､図形Aを他の場所 にコLJ-す
る機 会､ ますは 3の ｢仮の長方形 を描いてい
く方法｣でコピー したいr､JHF三Aを囲む区内を
快走する.続いて それをGET命令で収 り､
さらにX0Rを付 けたPUT命令でマウスカ
-ソルのJrhきに缶わせて描いてはiLr'IL描 いて
は消 しを繰 り返せば図形Aが移軌 しているよ
うに見えるoそ して最後にここそという場JTr
にPUT命令でコ ピーすればよい｡
次にコLJ- したい図1rZAを移Jl)Jするマウス
カーソルに付いて動かすプログラムを簡略化
して解説する｡
(1)初期設定 とコピーする区画の決定
一ooCLEAR‥&H3000
110DJMG%(32000)
120HOUSE0
Ⅰ30MOUSEl‥,1
140LOCATE5,24
】50PRlNT'コピーするl貢両のJLi_卜をマ
ウスの左で指示 してください0
1600NMOUSE(2)GOSUB*StTENSUB
170MOUSE(2)ON
180*LOOP1
190 X=MOUSE(0):Y=MOUSE(1)
200GOTO*LOOP1
210*SYUTEN
220LOCATE5,24
230PR川T'区画の‡J卜をマウスの
左で指示してください｡
240MOUSE(2)OFF
2500NMOUSE(2)GOSUB*SYUTENSUB
260MOUSE(2)ON
270XO=X):YO=Yl:SEN=0
280*LOOP2
290 X=MOUSE(0):Y=MOUSE(1)
300 IFX()XOCJRY()YOTHEN
GOSUB*KARTSENSUB
310 XO=X.YO=Y
320GOTO*LOOP2
330*SITENSUB ■始点サブルーチン
340Xl=X:Yl=Y
350RETl.RN*SYUTEN
360*SYUTENSUB '終点サフルーチン
370x2=X:Y2=Y
380RETURN*lDO
390*KARISENSUB '仮線サブルーチン
400tFSEN=1THENPUT@(Xl,Yl),G%,
XOR･SEN=0
410SCREEN3,0,I,1
420LtNE(Xl,YI卜(X,Y),4,8
430GET@(Xl,Yl)-(X,Y),G%:CLS2
440SCREEN3,0,0,1
450PUT@(Xl,Yl),G荒,XOR:SEN=1
460RETURN
これは3の ｢仮の長方形を描 く｣プログラム
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とほとんと同じであるから説明を省 くが､コ
ど-する｢i画の終点を決定 した後､380の
リターンで次の作文*IDOに移 るO
(2)コピーする図形をマウスカーソルにィ､J
いて動かす
470日DO
480LOCATE5,24
490PR川T"コピー先をマウスのノ1`で
指示 して ください｡
500日0USE(2)OFF
5100NMOUSE(2)GOSUB♯COPYSUB
520HOUSE(2)ON
530XO=Xl:YO=Yl:SEN=0
540GET@(Xl,Yl)-(x2.Y2),G%
550MOUSE1,Xl,Yl,1
560*LOOP3
570 X=MOUSE(0):Y=MOUSE(日
580 IFXく〉XOORYく〉YOTHEN
GOSUB*KARICOPYSUB
590 XO=X:YO=Y
600GOTO*LOOP3
540は､コピーするriPjlをGET命令で取
る｡
550は､マウスカーソルをlヌ.しけirの左 J-_(始
点)に移す｡
560-600は､判 り込みが発生するまで､
マウスカーソルの動きに{†わせて仮のコピ-
を移劫 していくループ｡
590は､マウスカーソルが動 くと仮のコピ
ーを描 くサフルーチンに飛ぶo
(3)仮のコピーを描 くサフルーチン
610IKARICOPYSUB
6207FSEN=JTHENPUT@(XO,YO),Gl,
XOR:SEN=0
630PUT@(X,Y),G%,XOR:SEN=1
640RETURN
620は､もし既に仮のコピーか描かれてい
るならば､X0Rの付いたPUT命令でそれ
を消す｡要するに前の仮コピーを消す｡
630は､新 しいマウスカーソルの位匠に仮
のコピーをXORで描 く｡
(4)指定された場所にコピーし終了する
650*COPYSU8
660PUT@(X.Y),G%,PSST
660のPUT命令の後に付 くPSETは妖
存のし-2J形を無視 してその上にコピーする｡も
しコピ-先に図TFZBがあ りコピーする図TFf/A
と並なる場合､650を実行せず仮コピーの
まま放っておけば､透明感のある.friね招 きの
まま終了することになる｡
5.図1fZを拡大する工夫
ある図形を2倍､3倍 と連続 して拡大する
とその図形がだんだんと近づいているように
見えるし､文字を拡大して大きなタイ トルを
作 りたいといったことがよくある｡それでは
一度描いた図形を拡大するにはどうしたら良
いのだろうか｡ここではある図形Aを縦横共
に3倍に拡大する方法を述べていく｡
ますは表画面の図形Aを淡Li面の左上にコ
ピーする｡ (囲TFZA')
次に下の 【図4】のように図TFiA'の一番
下の行から縦方向に3回ずつコピー して行け
ば､縦方向に3倍拡大した図JFf,A"ができあ
がる｡
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A"
【図4】
続いて下の 【図5】のように縦方向に3倍拡
大 した図形A"の一番右の列から同様の方法
で横方向に3回ずつコピーして行けば縦械共
に3イ削こ拡大 した図形が完成する｡
【図 5】
it体的には､ます拡大 したい図形AをGE
T命令で収 り､それをPUT命令で哀画面の
左上にコピーする｡ (図形A') 次に上の
【図4】のように図1fZA'の一番下の行をG
ET命令で取 り､下方にPUT命令で 3回コ
ピーする｡それを l行ずつ上にずらして行け
ば､縦に 3倍拡大 した図形 (図形A")が得
られる｡
その次に､ i.lifページの 【図 5】のように縦
に3倍 した図形A"を同様な方法で一番右の
列から順に右方に3回ずつコピー してやれば
縦横共に3倍 した図形が得 られ る｡
そしてこの炎画面に作 った図形をGET命
令で取 り､表両面にPUT命令でコピーすれ
ば完了である｡そのPUT命令にXORを付
ければ蓑画面に既に描かれていた図形Bと透
明感のある皿ね合わせかできるし､PSET
をつければ図形Bを無視 してその上に拡大 し
た図形 Aを描 くことにな る｡
次に図fFZAを拡大 して別の場所にコピーす
るプログラムを簡略化 して解説する.
(1)初期設定 と拡大する区画の決定
100CLEAR‥&H3000
110D川 G%(32000)
120HOUSE0
130HOUSEl‥,1
140LOCATE5,24
150PR川T■拡大する区画の左上をマウ
スの左で指示 して ください0
1600NMOUSE(2)GOSU8*SITENSUB
170HOUSE(2)ON
180*LOOPl
190 X=MOUSE(0):Y=MOUSE(日
200GOTO*LOOP1
210*SYUTEN
220LOCATE5,24
230PRlNT]区画の右下をマウスの左で
指示 して ください｡一
240HOUSE(2)OFF
2500NMOUSE(2)GOSUB暮SYUTENSUB
Z60HOUSE(2)ON
270XO=Xl:YO=Yl:SEN=0
280*LOOP2
290 X=HOUSE(0):Y=MOUSE(1)
300 IFXく〉XOORY<〉YOTHEN
GOSUB+KARISENSUB
310 XO=X:YO=Y
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320GOTO+LOOP2
330*SITENSUB '始点サブルーチン
340Xl=X:Yl=Y
350RETURN書SYUTEN
360*SYUTENSU8 '終点サブルーチン
370x2=X:Y2=Y
380RETURN*KAKUDAI
390*KARISENSUB ■仮線サブルーチン
400IFSEN=lTHENPUT@(Xl,Yl),G駕,
XOR:SEN=0
410SCREEN3,0,I,1
420LlNE(Xl,Yl)-(X,Y),4,a
430GET@(Xl,Yl)-(X,Y),GX:CLS2
440SCREEN3,0,0,1
450PUT@(Xl,Yl),GX,XOR:SEN=1
460RETURN
この部分も4と同様3のプログラムとほとん
ど同 じであるか ら解説を省 くが､コピーする
区画を決定 した後 ､380の リターンで次の
作業*KAKUDAIに移 る｡
(2)図形の拡大
470*KAKUDAI
480GET@(Xl,Yl)-(x2,Y2),GX
490SCREEN3,0,1,1
500PUT@(I,I),GX
510XX=X2-Xl:YY=Y2-Y1
520XXX=XX*3:YYY=YY*3
530FORIX=XXTO1STEP-1
540 GET@(IX,1)-(IX,YY),GX
550 FORI=lTO3
560 PUT@(XXX,1),GX,PSET
570 XXX=XXX-1
580 NEXT
590NEXT
600FORIY=YYTO1STEP-1
610 GET@(I,IY)-(XX*3,Y)GX
620 FORI=lTO3
630 PUTe(I,YYY),GX,PSET
640 YYY=YYY-1
650 NEXT
660NEXT
670GET@(1,1)-(XX*3,YY書3),G%
680CLS
690SCREEN3,0,0,1
480-500は､表画面の拡大したい区画
をGET命令で取 り､衷画面の座標1､1へ
コピーする｡
510のXXは区画の横幅､YYは区画の縦
幅｡
520のXXXは横幅を3倍､YYYは縦幅
を3倍したもの｡
530-590は､区画の下の行から順に下
方に 3回ずつコピーしていき縦に 3倍拡大 し
た図形を作る｡
600-660は､縦に 3倍拡大 したrxlJf,;の
右の列から順に右方に3回ずつコピーしてい
き伐に3倍拡大した図形を作る｡
670-690は､縦横共に 3倍 した図形を
GET命令で取 り､衷画面に戻る｡
(3)拡大 した図形をマウスカーソルに付い
て動かす
700*TDO
710LOCATE5,24
720PRTNT●コピー先をマウスの左で
指示 して ください｡
730HOUSE(2)OFF
7400NMOUSE(2)GOSUB*COPYSUB
750MOUSE(2)ON
760XO=1:YO=1
770PUT@(XO,YO),G%,XOR:SEN=1
780HOUSE1,1,1,1
790+L.OOPS
800 X=MOUSE(0):Y=HOUSE(1)
810 IFXく〉XOORYく〉YOTHEN
GOSUB書KiRICOPYSUB
820 XO=X:YO=Y
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830GOTO+LOOP3
760-780は､X0,YOの初期値を 1
1とし､ますはそこに拡大 した図形をコピー
し､マウスカーソルもそこに移動する｡
790-830は､削 り込みが発生するまで
マウスカーソルが動 くとそれに合わせて仮の
コピーを描 き直していくループ｡
(3)仮のコピーを描 くサブルーチン
840*KARⅠCOPYSUB
850TFSEN=lTHENPUT@(XO,YO).GX,
XOR:SEN=0
860PUT@(X,Y),G%,XOR:SEN=l
(4)指定された場所にコビ-し､終了する
880tCOPYSUB
890PUT@(X,Y),GX,PSET
6.おわ りに
今まで述べてきたプログラムは簡易的に示
したものであ り､実隙には細かい制御が必要
で､このまま実行 すると途中でエラーが発生
する｡ここでは裸雑なプログラムを退けるた
めにエラーの回避については触れなかった｡
また長方形を描 くにしても､長方形の色や太
さや点線で描 く等の自由な選択を可能にすべ
きであるが､同様 な理由でカットしたC
紹介した内容は実際のプログラムのほんの
一部であ り､とうてい全てを紹介することは
できないが､機会 があれば面白そうな部分た
けでも紹介 していきたい｡ただ独 り茂が りの
点も多いのでこ恵見下されば幸いですO
(平成6年2月07日受理1
